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DESCRIPCIÓN: Este trabajo se obtuvo como resultado de un analisis y diseño del 
sistema de un trabajo de grado anterior, en el cual se realizo todo el analisis de 
requerimientos y el diseño del mismo apoyado por diagramas UML, para lograr dar 
fin al desarrollo e implementación de un juego serio que sirviera de apoyo en las 
operaciones de orientación espacial en niños de 6 a 8 años, se desarrollo el juego 
serio de la unidad 1 correspondiente al reconocimiento de formas, de manera web, 
para poder ingresar a el desde cualquier dispositivo que cuente con acceso a 
internet. 
 
METODOLOGÍA: Para el desarrollo del juego serio se trabajo con la metodología 
SUM para desarrollo de videojuegos, ya que al ser una metodologia agile permitia 
realizar cambios y ajustes de manera rapida, esta metodologia propone 5 fases 
para el desarrollo de juegos los cuales son: concepto, planificación, elaboración, 
beta (prueba), y cierre. En el concepto se determinan cuales van a ser todos los 
detalles que tendrá el juego y cuales son sus futuras funcionalidades, además de 
especificar el diseño, allí, en esta fase se determino la parte del diseño que se iba 
a utilizar y cuales serian las funciones dentro del mismo. En la planificación se 
determinan las especificaciones más tecnicas y el tiempo que llevará cada uno de 
los componentes que tendrá, en esta fase con el director de proyecto y la asesora 
se dejaron claros cuales iban a ser todas las funcionalidades tecnicas y de 
hardware, software que iba a tener y necesitar el juego. En la elaboración se lleva 
a cabo todo el desarrollo y codificación de cada componente y se realizan 
iteraciones cada vez que se realiza un ajuste, en cada iteración se hace un cambio 
y una versión diferente a fin de dar solución especifica a cada requerimiento que 
se tenga, en esta parte se diseño y desarrollo el diseño de la aplicación, el juego y 
los ejercicios que lo complementan, además de las animaciones y explicaciones 
en la zona de mediación que se requerian. En la fase de beta o pruebas, se llevo a 
cabo toda una prueba piloto con 6 estudiantes del Liceo Universidad Catolica de 
Colombia a fin de probar la funcionalidad y la primera versión del juego serio, 
pudiendo determinar así futuro cambios al diseño y prototipo inicial de este. En la 
fase de cierre se determinan todos los posibles cambios que se le realizarán al 
juego serio y así mejorar la versión de prueba a partir de los datos obtenidos en la 
fase anterior, llevando a cabo así la implantación en el servidor de las salas de 
sistemas de la sede el Claustro de la Universidad Católica de Colombia.  
 
PALABRAS CLAVE: JUEGO SERIO, ORIENTACIÓN ESPACIAL, 






RESUMEN ANALÍTICO EN EDUCACIÓN  










CONCLUSIONES: Después de llevar a cabo una investigación en las diferentes 
metodologías de desarrollo de software, se puede concluir que la metodología 
SUM para videojuegos es la más óptima para construir un software educativo que 
facilite la ejecución de los tres momentos de aprendizaje con el fin de estimular la 
orientación espacial en niños, puesto que permite, en compañía del cliente, 
desarrollar videojuegos de calidad en tiempo-costo cortos y definidos, para 
proyectos pequeños, así como la constante mejora y rediseño de cada 
componente del juego serio, haciendo que este se ajuste por completo a los 
resultados esperados por quien lo solicita. Esta metodología permite en todo 
momento y proceso del desarrollo la máxima participación del cliente, puesto que 
es necesaria su aprobación en cada una de las iteraciones pertinentes para el 
objetivo esperado, permitiendo ser flexible y obtener esos resultados de una 
manera más específica y puntual en cuanto al diseño se refiere. 
 
Al observar los resultados y la aceptación del juego serio por parte de los 
estudiantes que hicieron parte de la prueba piloto, se puede demostrar el 
cumplimiento de cada uno de los objetivos planteados y propuestos para dicho 
trabajo, así mismo, se concluye el proyecto con una versión agradable y funcional 
del juego, el cual ejecutado en cualquiera de los canales suministrados (en línea, 
local o en las salas de sistemas de la Universidad Católica de Colombia) puede 
llevarnos brindarnos una experiencia de aprendizaje y mejora constante, además 
de un análisis sobre el desempeño en cuanto a la orientación espacial en niños de 
edades previstas para su uso.  
 
Esta investigación e implementación busca de una u otra manera llevar a 
comprender tanto desde el área de psicología como de ingeniería la importancia 
de incluir las TICS y los elementos tecnológicos didácticos en el desarrollo de 
competencias y procesos cognitivos en tempranas edades; esto implica generar 
un cabio en la forma en que actualmente se brinda la pedagogía en las diferentes 
instituciones, y se abre un gran campo de acción en cuanto a mejora para este 
tipo de educación, formación y desarrollo cognitivo, mejorando a futuro los 
procesos mentales en tempranas más adultas, por lo cual la investigación con un 
apoyo y una inclusión más grande por parte de estas facultades podría llevar a 
cabo un proyecto innovador de carácter pedagógico y lúdico para fortalecer 
algunos aspectos mentales trabajados de forma poco eficaz en la época temprana 
de muchos estudiantes. 
 
FUENTES: ACERENZA, Nicolás; COPPES, Ariel; MESA, Gustavo; VIERA, 
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